









「ユ ーザ ー 中心」 の
グ ラ フ ィ ック ・デザ イ ン論
伊 原 久 裕
1.デ ザインにおけるユーザー中心志向とグラフィック ・デザイン
ユーザーを中心 としたデザインのあ り方 を問 うことは,今 日のデザイン論の
典型 の一 つ といえる。 た とえば,認 知科学者 のD.A.ノーマン(DonaldA.
Norman)の著作 『誰のためのデザイ ン?(ThePsychologyofEverydayTh-
ings)』1)は,その最近 の事例 の一つである。 この著作でノーマ ンは,認 知科学
の方法 によってさまざまな日常生活品の使いやす さを分析 し,「ユーザー中心
のデザイン」の必要性 を結論 として提案 している。認知科学のデザイ ン現象へ
の応用 という彼の分析方法 は興味深 いが,コ ンピュータや電子機器 などの装置
に関 しては専門家である著者でさえも 「どうして ドアや電灯のスイ ッチや蛇 口
に困ってしまうのだろうか」 と自問しているように2),生活者の立場か らの主
張 として も,デ ザイン専門家が傾聴すべ きユニークなデザイン論 となっている。
ところで本稿で対象 とするのは,グ ラフィック ・デザイ ンである。 けれ ども
ノーマンの著作 にもあきらかな ように,ユ ーザー中心のデザイ ンという主張に
おいて,暗 に前提 とされている対象の多 くはいわゆる工業製品のデザ インであ
る3)。とす ると,デ ザイ ン活動全般 にとってユーザー中心のデザインという問





























デザイ ンと主体の行為 との相互作用 を問題 としたグラフィック ・デザイ ン論の
可能性を探ってみたい。
2.情 報デザイン:グ ラフィック ・デザインにおける新 しい対象 と機能的連関
か らとらえ られたユーザー
近年 のグラフィック ・デザインに関す る議論 を俯瞰 した場合,「ユーザー中
心のデザイン」 という指針はグラフィック ・デザイ ンにおける新 しい対象の重
要性を強調する考え方 と平行 して現われている。
河本氏があげていたグラフィック ・デザインの事例 は,「ポスター,ダ イレ
ク トメール,パ ッケージ,ア ニメー ション,イ ラス トレーション」 といった対
象であった7}。けれ ども今 日で はグラフィック ・デザイ ンの対象が これ らにと
どまるものではない ことはあきらかであ り,そ の他に も地図や図表,時 刻表,
サイ ン,教 育素材,書 式,マ ニ ュアル,ヒ ューマンインターフェイス,な ど多
岐にわた る対象が容易 に想起 される。 これ らの対象 は,比 較的新 しいグラフィ
ック ・デザインの対象 として認知されてい るが,こ こで重要なのはそれ らをデ
ザインす るための考 え方自体 に新 しさが求め られてい るということである。つ
まり,こ れ らの多 くは,と もすれば美的,様 式的な価値 に重点が置かれていた
デザイ ンの方法にかわ り,よ り緻密 な受 け手への配慮が第一 に要求され ること,
いいか えれば,「ユーザー中心のデザイ ン」が まさに求 められてい るのである。
イラス トレーシ ョンや華麗なポスターがその典型例 として連想されやすいグラ
フィック ・デザインなる領域 にはもっ と重要な仕事が ある,と 主張 した人々は
少な くない8)。この主張のもっとも極端 な在 り方を 「情報 デザイ ン」 とい う新
しい運動によってグラフィック ・デザイ ンの在 り方を問いただそ うとす るひと
たちの発言の内に見 ることがで きる。
「情報デザイン」 とは,経 験的なべ一スにもとつ くグラフィック ・デザイン
の技能 を心理学,人 間工学な どの知識べ一ス と適切に組み合わせ,こ れ らを総
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合 的に応用 したデザイ ン方法論の確立 を目指 そう とす る一つの 「運動」で あ
る9)。この運動 を推進す る代表的メ.ディアである 『情報デザイン誌(Informa-
tionDesignJournal)』の編集者,ポ ール ・ステ ィッフ(PaulStiff)は,第
4回情報デザイン会議の報告書のなかで,情 報デザインとグラフィック ・デザ
イ ンとの関連 について次のように語 ってい る1°)。彼 自身 は,実 際にはグラフィ
ック ・デザインあるいはグラフィックス と一般 に呼ばれ る領域 での仕事 に関わ
っている。そして,そ れゆえに彼は 「情報デザイン」 とい う名称 を 「一般 にな
されているデザインの表現 とその連想から区別するために,戦 術的に用いてい
る」のだ とい う11)。実際,彼 だけでな く,動 向 としての情報 デザインに賛 同す
るデザイナーの多 くは,グ ラフィック ・デザイナー,あ るいはタイポグラファ
ー と一般 に呼 ばれる人たちである。彼 ら全てがスティッフと同 じ考えを持 って
いるか どうかは定かではないが,少 な くとも情報デザインとい う新 しい名称が,
従来 の 「グラフィック ・デザイ ン」 という名称が内包する意味,す なわち 「ア
ー ト」 としてのグラフィック,自己表現の手段 としてのデザインといった連想
に対す る否定 として掲げられていることは確かである。た とえば,ス ティッフ
は,著 名 なグラフィック ・デザイナーの次 のような自己中心的な言説,表 明を
批判すべき考えとして取 り上 げている12)。
1989年にお けるポール ・ラン ドー(PaulRand)の発言:「か っこよ く見 え
るものが,私 の関心の対象のすべてである。」
マルセロ ・ミナー レ(MarcelloMinale)の発言:「われわれの哲学の中心
は,デ ザインは個人的な表現 に基づ くものだという信念である。」
それに対 してステ ィッフは,「ユーザー中心のデザイ ン」 こそ 「情報 デザイ
ン」の哲学的なバ ックボー ンでなければな らない と主張するので ある13)。彼 は
雑誌 『ビジブル ・ランゲー ジ誌(VisibleLanguage)』に掲載 された論文 『本
棚か ら:ユ ーザーがデザイナーに語 りかけるもの』においてこの 「哲学」 を実
践 しようとしている14)。この論文において,彼 は 『ビジブル ・ランゲー ジ誌』
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が毎号異なるデザイナーの手 によって統一的なフォーマ ットなしにデザイ ンさ
れてお り,結果 として背表紙の通 し番号がいかに無秩序であ り,使 いに くいか
を終始 自らの立場を 「ユーザー」 と位置づけながら示 している。 もちろん,こ
こで言及されている問題 そのものは,別 に高度 な問題解決の方法が要求 され る
た ぐいの ものではない。 この試みで彼が示そうとしているのは,自 由な条件の
もとでデザイ ンす る際に,デ ザイナーの多 くが,読 者への配慮 というもっ とも
基本的な条件を実際 には後回しにしがちなグラフィック ・デザインの現状であ
る。
このように情報デザインの運動 は,グ ラフィック ・デザインが陥 りがちな落
し穴を指摘する批評活動で もある。 しか しなが ら,ス ティッフの挙げた ような
例 一 学術雑誌 のグラフィック ・デザイ ンのような一 においては,こ の批評
実践は有効であるにしても,そ の範 囲にはや はり限界があるのではないか とも
考 えられ る。
第一 に考 えられる限界 は,や はりデザインの対象についてである。 この点に
ついて はジ ョージ ・フラスカーラ(JorgeFrascara)の指摘が ある。彼 はグ
ラフィック ・デザインの立場か ら情報デザイ ンに関して,そ の意義を認 めなが
らも,そ れを孤立 した領域 のように感 じる とい う主旨の発言 をしているのであ
る15)。す なわちフラスカーラは,あ くまで も情報デザイン特有の対象をも,グ
ラフィック ・デザインの内部で把握 しようとする立場に立ち,そ れは緊急事態
のためのインス トラクシ ョンのデザイン,工 業製品に貼 られる注意書 きな どの
デザイン領域においては,た しか にきわめて有効かつ必要なデザイ ンであるが,
そのような領域 は実質的 には限 られてい る,と 述べている。
第二 の限界 は 「ユーザー」の とらえ方についてである。「情報デザイン」の
考 え方では道具的な文脈,つ まり機能的な連関からユーザーが文字通 り 「使用
者」 として とらえられている。グラフィック ・デザインがメッセージを差 し向
けるユーザーは,単 に道具的文脈 に属 しているだけではな く,同時に社会的な
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文脈 にも属 しているはずである。 このような厚みをともなったユーザー像 を具
体化 しなけれ ばならない。
3.フ ラスカーラ:社 会的存在 としての 「ユーザー」
ジ ョージ ・フラスカーラは,論 文 『グラフィック ・デザイ ン:フ ァイン ・ア
ー トか社会科学か』において,グ ラフィック ・デザインに関する従来の議論 の
多 くがその様式的側面 に関す る問題 に終始 しがちであった ことを批判 し,特 に
サインやフォーム,図 表,地 図,教 育的素材 などのさまざ まな領域が軽視 され
ていた ことを問題視 している16)。この点においては,彼 の立場 は情報 デザイン
とほ とん どかわ るところはない。 しかしなが ら,彼 の視線はあ くまでもグラフ
ィック ・デザイン全体 に向けられてお り,グ ラフィック ・デザインと受け手 と
の相互作用 を改 めて問い直そうとしている。彼 はまず,グ ラフィック ・デザイ
ンを次の ように定義する17)。
グラフィック ・デザイ ンは社会における視覚的なコミュニケー ション
を組織化する活動である。
この定義において,彼 のい う 「コ ミュニケー ションの組織化」 とは,次 のよ
うなより広い意味性 を含意 している。すなわちグラフィック ・デザイ ンとい う
「活動」 はポスターやサインといった対象それ 自体のデザインのみならず,そ
の社会への波及効果を も考慮するものでなけれ ばならない とする。 このような
観点 に立 ち,グ ラフ ィック ・デザイ ンが含む関連性 を次の二点にまとめてい
る18)。
一 つは 「知覚的な関連性(perceptualconcern)であり,も う一つは 「行動
的な関連性(behavioralconcern)」である。「知覚的 な関連性 は,と きに発見
の問題 を,そ して常 にコ ミュニケーシ ョンの問題 を含んでいる。発見 とコミュ
ニケー ションの問題 は ビジビリテ ィ,レ ジビ リテ ィ,そ して美学 を含む。」他
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方,行 動的な関連性 とは,「グラフィック ・コミュニケー ションがいかに受け
手の態度 と行為 に影響 を与 えるか という,そ の方法 にかかわる。」19)
彼が重要視す るの は後者 の 「行動的な関連性」である。彼 によればデザイン
活動 にとって,主 な関心は行動的な関連性へ と推移 しつつあるし,ま たそのこ
とが奨励 されな ければならないか らである。たとえば,行 動的な関連性か らデ
ザイン活動を とらえるとすれば,広 告のデザインは製品の購入やサービスをユ
ーザーに予期 させ ,政治的なプロパガ ンダは人の信念 に影響 を与 えると考 えら
れるであろうし,さ らにサイ ンは交通の組織的流れを促 し,教 育材料のための
デザイ ンは学習過程 を発展 させ るもの といえるはずである。 このように行動的
な関連性 に立って改めてグラフィック ・デザインの活動 を反省 すれば,グ ラフ
ィック ・デザイ ンは社会的なコ ミュニケー ションの文脈の中においてのみ正当
に評価す ることので きる活動で あることが 自覚 され,デ ザインの所産が孤立 し
て理解 されること,と りわけ様式的側面 に集約 された議論 のナンセンスさが把
握で きるようになる。
フラスカーラは リシツキーやシュビ ッタースな どの構成主義 のグラフィッ
ク ・デザインを例に とり,様式的側面主体のデザイン論の問題点 を具体的 に指
摘 しているが,し か し様式的側面 を無視 しようとしているわ けで はけっしてな
い。彼 によればそれ は社会 的な文脈 における美学的質(estheticquality)の
問題 として とらえるべ きであ り,そ の限 りにおいて重要な意味 を持つ としてい
る。美学的質は特殊 な文脈 に属する特権的な質ではな く,一 つの質 にすぎない。
彼 によれば 「グラフィック ・デザインにお ける質 は,そ の波及 による見 る人の
変化の度合 いによって評価 され る」 ものだか らである2°)。
興味深い ことに,こ の点 に関連 して彼が もっとも評価するデザイン対象は広
告 に関す るデザインである。彼 によれば,広 告に関わるデザイナーは,ほ かの
デザイン対象に関わるデザイナーに比べて,製 品のセールス と説得 というその
目的の性質上,マ ネー ジャーや心理学者,社 会学者な どとの協同作業に携わる
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傾 向にあ り,結果 として コミュニケーシ ョンが成就 されたあとに生 じる受 け手
の態度 と行動の変化に最 も関心 を寄せた,す なわち 「行動的な関連性」 を持 っ
ていた領域 である。
こうして,広 告分野 におけるこの性質 を,彼 は次のように,グ ラフィック ・
デザイ ン全体の基本的な基準 として とらえようとす る21)。
デザイ ンの結果が もた らす大衆 の態度における変化 こそが重要である
と理解す ることは,こ れ まで広告の範囲に限定 されていた。 けれ ども
グラフィック ・デザインの全領域 に対するより精密な観察をすれば,
受け手の態度 と行動 にお ける固有の変化が実際 に多 くの領域 における
グラフィック ・デザインの最終 的な目標 であることがわか るはずで あ
る。
さて 「行動的な関連性」のもとに受 け手の側 にデザインの焦点をあてるべ き
だ という以上のフラスカーラの議論は,社 会学的なグラフィック ・デザイ ン論
である といえる。その意味において彼が想定する受け手は社会的存在者であ り,
「ユーザー」 とい う語 よりは,「消費者」「大衆」 といった用語 こそふ さわ しい
存在であるようだ。行為 の視点か らとらえられる主体,す なわちユーザーが社
会的な生活空間においておこなう行為をどのように考 えるべ きだろうか。 また,
グラフィック ・デザインは,そ れ とどうかかわ りを持つのだろうか。 この点に
ついて,グ ラフィック ・デザイ ンの受 け手 を 「社会的行為者(socialactor)」
と定義 し,記号論的な解釈 によってグラフィック ・デザイ ンの活動を描 こう と
する試みをお こなっているアブラム ・モル(AbrahamA.Moles)の理論 に し
たがって検討 してみ よう。
4.モ ル:隠 喩 としての グラフィック ・デザイン
ァブラム ・モルは 『デザイン ・イシュー誌(DesignIssues)』に掲載された
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論文 『世界のレジビリテ ィ:グ ラフィック ・デザインのプロジェク ト』におい
て,人 の 日常生活 にお ける 「行為(action)」の観点 に基 づいたグ ラフィッ
ク ・デザイ ン論 を展開してい る22)。
モル のいう 「行為(action)」とは,基 本 的には,働 く主体 の具体的,直 接
的な動作 の実行 として字義的に解釈 できるが,あ る目的の下 になされる行為の
遂行 は,個 人 にとっては大 きなライフスタイル の ミクロな実現 としての意味を
持っているとされる。
彼 のい う 「行為」 に関連 した事例 として具体的 にあげ られているのは 「紛失
物,空 港や駅におけるオ フィスの発見,小 切手 を現金化す ること,マ ニ ュアル
の助 けをか りて皿洗い器の動か し方を学ぶ こと」な どであ り,こ のような場面
で は,人 の行為 は目的ゴールへ と向か う一連の遂行過程 としてとらえられる23)。
この過程 は 「一つの一時的な目的地点へ と向けられた,個 々人 の生活軌道の
部分 を形成 してい る連続 した風景,ま たは表意的 シナ リオ(ideoscinarios)」
と呼ばれ,行 為 は個々に完結 したもので はな く,個人の生活 において連続 して
いることが強調 される24)。行為の連続性 という考 え方が重要なのは,個 人の存
在 というものを,常 に未完の行為 を予期 し遂行 しようとす る一つの心理学的モ
デル とみなせるか らである。彼は絶 えず行為 を遂行 してゆ く個人的な営み,す
なわち個人的なライフスタイル を 「個人の生活 プロジェク ト」 と呼び,そ の円
滑な実現 こそデザインの課題であるという25)。
ところでモルによれば,こ の課題の遂行を担 う最適なデザインは他ならぬグ
ラフィック ・デザイ ンである。なぜ なら,グ ラフィック ・デザインとは 「われ
われが実際の行為 を準備 できるように環境の象徴的な局面 を正確に指示す る記
号 のエ ンジニア」だからである26)。この考 えの背景 には,日 常生活でのさまざ
まな行為 は世界の象徴的 ・記号的側面 に基づいて行なわれる傾 向にあるという
記号論的認識がある。つ まり,環境 には物質的な側面 と象徴的 ・記号的な側面
とが備わってお り,た とえば ドアの取 っ手の特徴的な形式が ある特定の可能 な
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行為 を促す ように,環 境の象徴的 ・記号的側面は個人の行為に先だって,そ れ
を予測させ る役割 を持つ と考 えられている。
この ような彼のグラフィック ・デザインの とらえ方はきわめて特異 といえる。
なぜ なら以上 の考 えに沿って,彼 は都市,施 設のサインや印刷物 における視覚
的記号 のみな らず,環 境全体の記号 的 ・象徴的側面 を,総 じて 「グラフィッ
ク」 と呼んでいるか らである。 したが って従来環境デザイ ンと呼ばれているデ
ザインをもグラフィック ・デザインに含む可能性を持 っていることになる。事
実,彼 はグラフィック ・デザイ ンの対象について次の ようにいっている27)。
われわれは,単 に基本的 な機能的構造 に とどまった対象(objects)
や,製 品,あ るいは環境的要素 を扱 うだけのデザイ ンについては言及
しない。それ は,デ ザイナー,あ るいはより適切 にいえば,形 態や外
観のような要素において扱われるべきスケールにた よる装飾家やイラ
ス トレーター,建 築家の職域である。
この拡大解釈 されたグラフィック ・デザインを 「隠喩 としてのグラフィッ
ク ・デザイン」 と呼ぶ ことができるだろう。モルのい う 「グラフィック ・デザ
イ ン」 は,単 にその活動範囲が拡張されたグラフィック ・デザインという以上
に,む しろ 「グラフィック ・デザイン的なるもの」,いいかえれ ばグラフィッ
ク ・デザインの本質的属性 をこそ指示 しているようだか らである。彼によれ ば
「グ ラフ ィック ・デザイ ンは,記 号 を扱 うデザ イ ンで あ るが ゆえに,対 象
(objects)を,その本来 の状態 一 道具性,あ るい は行動 のための機能 へ と
差 し戻す。」28)グラフィック ・デザインの属性 とは,こ のような記号論的還元 と
もい うべ き,そ の作業特性 に他な らない。グラフィック ・デザインをこの属性




本氏の理論 とよ く似 ている。河本氏 もまた現代社会の特異性 をその記号的環境
にあるとし,次 のように述べているのである29)。
現代生活 においては,記 号 を十分手 もとの もの として 「もつ」 ことは,
生活空間をもつことであ り,世 界の中に 「在 る」 ことである。宣伝や
マスコミの隆盛 も,こ うした人間の現代的な在 り方 に基盤をもつ こと
が洞察されよう。すなわち,人 間が記号 によって世界 の中に在 る場合,
記号の占有 は世界 に入 る鍵の占有であって,多 くの人々が鍵 を求めて
群集 し,そ れを頒ち与 える占有者は,世 界 の任意 の軌道へ彼 らを導入
することがで きる。
したがって,こ のような記号的環境 におけるグラフィック ・デザインの重要
性 は,た しかにその記号操作 としての特性 において認識 されなければならない
だ ろう。モルの論では,こ の特性が記号 と人の行為 とのかかわ りという視点か
ら把握 されている点 に独 自性があるとい える。
さて,こ のようなモルのグラフィック ・デザイ ン論の意味す るところを 「ユ
ーザー中心」のグラフィック ・デザイン論 というわれわれの視点か ら確認 して
お くな らば,次 の ようにな ろう。 厂記号 のエンジニア」 としてのグラフィッ
ク ・デザ イナー,「社会的行為者」 としてのユーザー,こ の両者の出会いは,
物理的な次元,道 具的な文脈において生 じるだ けではない。ユーザーの行為は,
実際にはその物理的な次元での実行 に先 だって社会的な次元 において記号 によ
って方向づ けられてお り,一 方グラフィック ・デザイナー は個々の物理的なデ
ザイン対象ないしはメデ ィアに限定 されることのない記号 を対象 としたエ ンジ
ニアである。 こうして両者の相互作用 は,記号の相の もとにとらえられる とい
うことになる。
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5.「 ユーザー 中心」のグラフィック ・デザイン論の可能性
以上のように,三 つの議論 は,三 者三様の立場からグラフィック ・デザイ ン
について論 じられた ものである。 しかしそれ らに共通す る基本的な主張を,わ
れわれのいう 「ユーザー中心」のグラフィック ・デザインという志向の軸線上
に位置づける解釈が妥当であることは示せた と考 える。 この視点のもとにま と
めて要約すれば次のようになる。
「情報デザイン」運動が問題 としたのは,ユ ーザーへのグラフィック ・デザ
インの主 として機能的側面か らの配慮 の重要性 である。今 日では,こ のような
主張 はた とえば工業 デザイ ンなどの領域では自明の ことか も知れない。 しか し
グラフィック ・デザインにおいては,い まだけっして自明ではないのである。
その限 りにおいて この運動 は重要な意義 を持 っている。 けれ どもグラフィッ
ク ・デザイ ンの全領域 を見渡 した場合,そ の活動の意義 は社会的な文脈 におい
て こそ認識されなければな らない。 フラスカーラは,グ ラフィック ・デザイ ン
を 「社会科学」 として とらえることで,社 会的な波及効果を問題 とすべ きだ と
主張 し,グ ラフィック ・デザイン全体の基底層 をとらえようとしている。 ここ
での問題 は,メ ッセージの受 け手 をユーザー と見なす必要があるということで
あった。最後 のモルの議論 においては,こ の点が,記 号論的視点の中に巧み に
解消されてお り,さ らにグラフィック ・デザインの記号操作 としての特性が陰
喩的に拡大 され,環 境デザインの次元 にまで適用 されている。
高度情報化社会 といわれ る今 日,グ ラフィック ・デザインの必要性は,今 日
ます ます高 まっている。 にもかかわ らず,そ の活動の社会的位置付 けが不安定
になっている という指摘がある3°)。さまざまな社会的要求に十分対応で きる活
動体 となるためにも,ま た自律 した領域 として確立 されるた めにも,グ ラフィ
ック ・デザインに とって必要なの は,一 つの哲学 であろう。 しかし,そ の際,
この哲学 は,な ん らかの大 テーゼ ー た とえばかつての 「機能主義デザイ ン」
における 「形態 は機能 に従 う」のような一 をデザイナーの立場か ら華々 しく
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主張 す る こ とで はな く,あ くまで も生活 者 の側 に視 座 を持 ち,冒 頭 の河 本氏 の
言葉 を借 りれ ば,「デ ザイ ンの在 りか を行為 の中 に,ま た それ を包 み可 能 にす
る状 況 の 中 に求 め る」 こ とか ら始 め られ るべ きだ ろ う。 「ユー ザ ー 中心」 の グ





3)た とえば,「ユ ーザー中心」のデザイ ンという主張が工業デザイン主体 である
こ との根 拠の一つ として,同 書の巻末にあ る 「デザイ ン関連書」一覧 の中 に





8)た とえば,フ ラスカーラの編集 した 『グラ フィック ・デザイン ・ワール ドビ
ュー』(1990年,講談社)に おけ るジ ョーシ ・フラスカー ラの論文 『グラフィ
ック ・デザイ ン,可 能性 と責任』,pp.183-188,同じ くMichaelTwymanの
論文 『過去25年』,同書pp.198-201.など。
9)第5回 情報 デザイ ン会議 にお けるパ ンフレッ トの記述 による。「運動」 として
の情報 デザイ ン とい うとらえ方 について は,RobinKinross,"TheRhetoric
ofNeutrality"(inDesignIssues,2/2,1985,pp.18-30.)を参照。 なお,筆
者 はた また ま第5回 情報 デザイ ン会議(1992年,ロン ドン)に 出席 する機会
を もった。参加 者 は,デ ザ イン教育関係者,デ ザイ ン企業関係 者,コ ンピュ
ータ科 学者 ,応 用心理学者な ど多岐 に渡 り,発 表 された論題 もそれに応 じて
さ まざ まで あった。筆者が参加 したセ ミナ ーにおい て 「情報デザイ ン」の用
語 が問題 となったが,そ こで 「ヴ ィジュアル ・コ ミュニケー ション ・デザ イ
ン」 と同義の用語 として用 いる論者 も見 られ,か な らず しも情 報デザイン と
い う用語 は共通 に認識 された語義 を有 してい るわ けで はない ことは確認で き
た。 その意味 で,明 確 なマニフェス トを伴 ったデザイン運動 とはいえ ない。
情報 デザインのス ポークスマ ン的存在 であるワーラー(RobertWaller)の次




























29)河 本,前 掲 書,p.127.
30)Twyman,前 掲 書,p.200.
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